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In these days, people commonly know that some of our living habits are not good for the
environment and our health. However, it is dicult to change our lifestyle to better one. Hence,
many research have developed applications which analyze and depict user's lifestyles in order to
motivate people to keep desirable habits. These applications are named "Persuasive Application".
Persuasive applications achieved certain results to motivate people, but it was not suciently
discussed that how we can keep people using persuasive applications for a long duration.
Our purpose is building a development environment to generate persuasive applications, which
motivate its users for a long term. We therefore propose a platform that provides users to be able
to customize their persuasive applications. The framework of platform is named FoCOPA. End-
users can combine, build and customize their persuasive applications freely by using FoCOPA. In
this paper, we implement the prototype of FoCOPA and evaluate how can it handle some of our
past persuasive applications suciently . Addition,from our user-study, we explore the possibility
of our customizing approach.
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人の説得を行い，特定の行動を促すアプリケーションを Persuasive Application と呼ぶ．本研究における
Persuasive Applicationは特にカプトロジを利用したコンピュータアプリケーションの事を指す．Persuasive
Applicationは数多くの研究者から提案されたものの他，企業からもサービスや商品として提供されている．例








































































図 2.1: Persuasive Applicationの基本構成
フィードバックの方法は Persuasive Applicationの事例によって様々であり，ディスプレイ表示を利用した
ものから，サウンドによる認知負荷の少ないフィードバック [15] [12]，実際に使用するデバイスが形態変化す














型の Persuasive Applicationは，ユーザの行動をリアルタイムに追跡して変化の度合いを決定する Persuasive
Applicationに多い．歯ブラシの動作を追跡してフィードバックを与え，きちんと歯を磨いたか，不十分かに
よって最終的なフィードバックが変化する様な Persuasive Application [17]はシークエンス型である．
2.2 設計方針
2.1項で述べた Persuasive Applicationの特徴を踏まえて，FoCOPAの設計方針を述べる．











■ユーザに Persuasive Applicationの型の違いを意識させない アプリケーションとフィードバックの自由












フォームと呼ぶ．プラットフォームは FoCOPAが定義するディレクトリ構成 (第 3.2で詳細を述べる)を守り，
複数のアプリケーションコンポーネントとフィードバックコンポーネントを自身の中に格納している．ユーザは
プラットフォームを通してアプリケーションとフィードバックを組み合わせる事が可能であり，任意の組み合わ
せで生成されたPersuasive Applicationを，本論文ではCOPA(Customizing Oriented Persuasive Application)
と呼ぶ．概念図を図 2.2に示す．





























イッチ型，シークエンス型 Persuasive Applicationの基本動作を図 2.4に示す．
図 2.4: FoCOPA上でのスイッチ型，シークエンス型 Persuasive Applicationの基本動作


























































































































































































表 3.2: COPAManagerが提供する Publicメソッド













getCopaScore() int 現在の COPAのスコアを整数で返す．






































表 3.3: COPAManagerが提供する Protectedメソッド







































































表 3.5: Applicationクラスが宣言している protectedメソッド


















































一つ目の例として，第 1.1.2項で紹介した EcoIsland [18]システムを取り上げる．EcoIslandシステムはユー
ザの二酸化炭素削減行動を促進する事を目的とした Persuasive Applicationであり，基本的な特徴として以下
のようなものを備えている．




































図 4.2: Eco Islandのアプリケーション設定ファイル記述例













図 4.3: FoCOPA上で Eco Islandを実装した場合の状態遷移と処理内容































































































































































と呼ぶサーブレットを利用すれば，Adobe Flex [1]が提供するAction Script環境で構築されたアプリケーショ
ンを Javaと協調させて動作させる事も可能となっている．
多くのコンテンツを矛盾無く結合，動作させるために FoCOPAは Persuasive Applicationの基本的な動作を




































































ンテンツを指す言葉であり，ickr [4]や YouTube [7]，Twitter [6]などのオンラインサービスにおいてその効
果を発揮している．現在の FoCOPAは開発者が Persuasive Applicationを提供し，ユーザはその細かな設定
や，アプリケーションとフィードバックの組み換えを行う事のみが可能となっている．これを，ユーザがカスタ
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